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追従するだけの危険力§侍っていることに
留意しなければならない。
企業の大小を問わず、どこの企業も、
どんな経営者も言うことは同じ。
◎技術的なことは会社で教える。
◎第一に必要な事は、社会人になる自
覚。
◎デザイナーとしての、オリジナリテ
ィー
単に産業界の要請に応えると言うより
社会に応えうるデザイナーを養成する立
場と考える時、我々は1plをすべきか、考
えなくてはならない課題と考える。
殊に実技教育に際し、課題テーマの選
定は、限られた期間内における学生の思
考プロセスを左右する、重要なポイント
と考える。
らない。
この実施に当って、学生達に大きな影
響を与えるのが実技テーマの選定である
勿論どの様な道具であれ、多くの要素を
持ち、あらゆる見方はできるが、デザイ
ンの態度を明確に亥11み込むには、通不適
の差力:大きい。
ここで言うデザインの態度とは次の事
項である。
1．コンセプトの充分な理解
2．必要条件の調査と認識
3．アイテ“アの意味、展開法、選択法
4．構築的な思考
5．造形努力の目標認識
6．最適な表現方法の追求
問題提起とその理由
過去30年間に亘る日本の産業界の活動
は、他に例を見ない、異常とも言はれる
進歩、発展をとげた。
これと共に、この業界におけるデザイ
ン活動も、西欧に追いつき、追い越し、
一面的には、世界のトップレベルに迄の
し上ったと言える。
当然のことながら、この事は企業の各
デザインセクションのみの研究努力の成
果ではない。
各企業の、総務、経理、人事、技術関
係の各分野、経営企画、システム企画、
そして生産部門等の総合的、有機的な活
動との、コミュニケーションの上での成
果である。 この際特に重要なことは、進行プロセ
スの各ステップにおいて、常に学生自身
永年企業内で、デザイン業務を続けて
きた立場として、その間大いに気がかり
だった問題力ざ、私自身の課題となってし
まった。
の判断で次の方向を決定出来ることであ
実技課題の条件
る。そしてそのくり返しが重要な体験と
なる。
この様な実技体験のためには、次の様
な要素を持つテーマを探す必要がある。
基礎造形技術修得は、それぞれの専攻
に向けて基礎的なデザインから、次第に
難問に挑戦することになる。
ID関係のこの段階の留意事項として、
要素力ざ複雑化し、規模が拡大し、高度な
技術が要求されるに従い、デザイナーと
しての役害l1が不明確になってしまうケー
スが多い。何をデザインしたのか、又す
べきなのか、目標を見失う例をしばしば
体験している。
社会活動としてのデザインの場合は、
新技術の適用とか、法規的制約をクリア
ーするためとか、そして多くの場合、利
益確保が優先されるため、ややもすると
目的不明の商品が出現する。しかし高度
な技術が良い面、悪い面を含めてカバー
してしまっている。
しかし教育の途上においては、単純な
基礎的な段階のうちに、目標を明確にし
たデザインの態度を習|貫ずけなければな
産業界の過激な商品開発競争の結果と
して生れ、市場に出廻った商品は、例え
それが、グッド・デザイン賞を得ていよ
うが、ベストセラーであろうが、教育上
の参考品としてはほとんど役に立たない
と言って過言でない。
工業製品の多くが、大量生産システム
と、物流システム、それも一般に余り公
開されていない非常に特殊な体系の上に
成り立っているからである。
これに加えて、これ又特殊に発達した
販売技術力笛あり、その一部に宣伝技術を
担当するデザイナーが、同じ様な畑から
育てられているので、話が複雑になる。
いづれにせよ、教育過程としては、ポ
リシーと目標レベルを明確に捕えたテー
マ設定をしなければ、表面的に市販品を
実技テーマの条件
五感のすべてに関わる。
誰もが自分の物として興味をもつ。
印象の強い前例がない。
適度なメカニズムカガある。
?。??ー???
人がもの事を考える時、ある程度の難
しさが、知慧を引き出すのではないだろ
うか。
又、感性をフルに動員してこそ、オ'ノ
ジナリテイーのある創作がある。
単純機能品から複数機能品へ、更に複
雑な言はばシステム機能品へと対象,fIが
替る時。欲を言えば、更に次の要件も欲
しい。
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1．個人の趣味を活かせる。
2．生活体験を持ち込める。
3．友人との協同作業が可能。
4．デザインした物のシナリオが考え
られる。
要するに、自分の体験の中から、デザ
インの条件を設定、アイデアを生み、常
に自己を基準としたデザインを心掛ける
べく、テーマを設定しとその展開を考え
たいものである。
以上の様な考え方で、初期課題から次
第に複雑な条件を加える様に努めている
が、考えて見ると、条件を満足する理想
的なテーマが意外と少ないことに気がつ
く。
殊に最終的なシステムデザインを行う
際には、教育レベルにおける、それなり
のリサーチが必要である。
初期段階の、単純機能品については、
いろいろなテーマとその展開力：考えられ
るので、中期の複合機能をもつ、そして
最終段階の複合システムの例を、そして
将来、自主通に挑戦して欲しい例を挙げ
る．
課題例その1
デザイナーズ・デスク
私はこの課題が、中期段階以降のベス
トと考える。前述のすべての条件を備え
ているからで、社会にでてからでも常に
考え直さなければならない課題だと思う。
“なれ”と経済的理由と称して、自分
の仕事場の改善を怠り、結果に大きなマ
イナスとなるケースも多い。
自分の立場を考え、常に何をすべきか
を考える習|貫を、学生時代から身につけ
ることも必要である。
基本的条件として、
1．スペース、一般照明、エアコン等
建築要件は除く。
2．コストは考えない。（ベスト・コン
ディションを目指す｡）
3．補助的な、材料庫、道具棚等は別
途とする。
中期段階とは言え、学生レベルとして
は、何を備える事が、自分のアウトプッ
ト向上の道具揃いかを知らない事も予想
されるので、今后の予想を含め、理想例
の要点を知らせなければならない。
作業内容
Iドローイング
aレングリングに水彩力罫得意な人。
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b、〃パステルが得意な人。
C.文字記入の多少とカッティング
d.写真使用の多少と〃
IIドラフティング
a.詳細図、工作図、線図等力:多い。
b.説明図的な製図力:多い。
C.製図の視覚判断が多い。
d・コピー、写真の併用。
1I1プランニング
a.参考資料の使い方、並べ方
b.文章の表現方法
c・アイテ’ア創作に適した雰囲気
1Vモデリング
a.材料による設備、材質
b.モデルの制作目的による（但し
提示用の専門的制作は別途とす
る）
V写真撮影
a.プロセス順の記録
b.ライティングによる検討
以上は一般的な要件を羅列したに過ぎ
ない力:、当然の事ながら、自分の体形と
習慣により、寸法、角度、容量、配色等
を考えなくてはならない。
上記の各項目を、自己方針に基ずいて
細分化し、グラフ化する。
作業内容を縦軸にとり、横軸に必要寸
法や材質、小設備を記入し、マトリック
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スを作る。
当然のことながら、同一の作業机によ
り、時に製図を、時にモデル制作をと考
える時、いろいろと矛盾が発生する。
限られた条件の中で、どれだけの機能
を実現出米るか、どれ程のまとまりにな
るか、そして使い易いか力ざ課題であり、
コンセプトとなる。
学生自身が個別の内容を判断し、仕事
を進める事が大切だとは言うものの、経
験の浅いこの年代では、簡単に判断でき
ない。従って社会人の出来るだけ他橦の
作業場を、見学させる必要力ざある。
デザイナーに限らず、各種の芸術家の
アトリエから、伝統工芸的な職人の工房
等、仕事のし易さ、確実さを求める先輩
を見習うこと力:、リサーチの内容を充実
させる。
実施結果と反省事項
自信と期待を持って、4つの級に実施
したが、現在のところ、公表したくなる
様な作品がない。大学3年ならば、知っ
ていて当然と言う私の思い込みが、彼ら
にとっては、大きな難問であることを知
った。
前述の、市販商品は参考にならないの
部分を、おわびの上訂正します。
基本的な材料の種類と特徴、関係する
道具や材料、その他基礎的な知識につい
て、どの時期に習得すべきか、別の話題
となってしまう。
天板の拡大や、サイドテーブルの回転
移動など、動きに興味を持つ作品が意外
と多かったｶゴ、使い易さが感じられず、
いわゆるアイデア賞狙いばかりと感じた。
プラス面としては、めい想にふけり、
創作活動の場造りの機会だったと嬉こん
だ学生や、専門的な道具（定規類）の種
類の多さ、大きさを初めて知った学生が
少からず居た事は、遅まきながらとは言
え、今后のためにはプラスになるであろ
うo
プレゼンテイションとして、
①コンセプトを示す、マトリックス
②コンセプトに基ずくアイデア展開
③三角法による三面図
④透視図立体座標によるレンダリン
グ
⑤使用性等確認の検討資料
⑥参考資料・文献
以上が一組となって、本人の力量を示
す作品となるであろう。
課題例その2
キャンピングカーについて
ヨーロッパには、永い馬車文明の歴史
がある。
馬車の技術力ざ完成した17世紀は、一方
で大航海時代と言われ、や力ざて新大陸の
発見から、欧州人の渡米と、開拓の歴史
が始まる。
永い歴史を持つ文明を、新しい環境の
中に持ち込み、そこに発生したギャップ
が、米国映画の西部劇である。
家族全員が、生活と仕事を、未知の自
然環境の中で連日続ける努力は、並大抵
のものではなかったと思われる。唯一の
頼り力:大型馬車であった。
命をかけてでも大西洋を渡り、新大陸
に将来をかけた人々の多くが、楽天的な
気性だったのだろう。連日の苦難を、楽
しく快適な生活とするセンスがあった。
西部の森林を、そして砂漠をかけぬけ
る幌馬車は、既にキャンピングカーだっ
たのである。
スティームエンジンが、石油系エンジ
ンに替る時間はわずかだった。エリート
階級のためのステータスシンボルとして
発達した自動車が、米国において、H・
フォードによるT型の誕生と大衆化には、
必然性があった。
永く厳しいキャンプ生活の経験を持つ
米国市民には、実用化された自動車を、
単なる自家用車とするよりも、荷物運搬
ないしは、移動生活又は業務用車として
活用する事になる。
馬車時代、どこの村落にも馬車工場や
修理屋力:あったこと、限りなく広い自然
を前に、家族と隣人のための、きずなを
深めるための伝承があったこと力:、米国
独特のキャンピングカー文明を造り上げ
た。



